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Perjuangan 10b majasem kota Cirebon, Jawa Barat, Republik Indonesia E-Mail: 
husensubandi@gmail.com ABSTRACT Bisnis furniture mengalami perkembangan yang 
cukup baik setiap tahunnya, namun promosi yang digunakan perusahaan masih 
menggunakan cara yang biasa, seperti mengguanakan brosur yang hanya menampilkan 
informasi dan gambar 2D saja.  
 
Dengan banyaknya persaingan, konsumen menginginkan sesuatu yang unik dan 
berbeda sehingga dapat mengetahui informasi produk yang ditawarkan lebih detail dan 
nyata. Augmented reality merupakan teknologi yang tepat untuk memenuhi kebutuhan 
konsumen tersebut. Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia 
virtual dalam dunia nyata secara langsung.  
 
Oleh karena itu, dirancang sebuah aplikasi yang berfungsi sebagai profil perusahaan 
sekaligus menampilkan produk kursi rotan 3D dengan menggunakan teknologi 
Augmented reality pada perangkat android. Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi Concept, Design, 
Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.  
 
Aplikasi Augmented reality ini memerlukan video streaming yang diambil dari kamera 
smartphone sebagai sumber masukan, kemudian aplikasi ini akan melacak dan 
mendeteksi marker (penanda) dengan menggunakan sistem tracking, setelah marker 
terdeteksi, model kursi 3D pada katalog akan muncul diatas marker seolah-olah model 
kursi tersebut nyata. hasil uji hipotesa taraf signifikan sebesar 0,139 lebih besar dari 0,05 
maka yang di terima adalah H1.  
 
Dapat dinyatakan bahwa aplikasi katalog elektronik berbasis augmented reality dapat 
meningkatkan minat beli pada calon konsumen Raffi cushion rotan Keyword : 
Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
PENDAHULUAN Produk rotan merupakan salah satu upaya pemerintah dalam 
meningkatkan daya saing dengan cara menjadikan produk rotan yang menyangkut gaya 
hidup masysrakat.  
 
Rotan memiliki karakter bahan material yang liat dan lentur, karena rotan mengandung 
lignin yang relatif kecil dibanding dengan kayu keras atau kayu lunak, bahan lignin 
memiliki fungsi sebagai pengikat antar sel sehingga rotan memiliki kekuatan tertentu 
[1]-[2]. Produk rotan yang dihasilkan dapat dibedakan menjadi 2 (dua) produk rotan, 
produk yang dihasilkan menggunakan rotan diantaranya adalah produk aksesoris 
seperti tempat tisu, dan tempat air mineral, selain produk akseseoris rotan juga dapat 
dijadikan produk furniture seperti kursi ayak, kursi bonevuille, dll [2].  
 
Sentra usaha rotan merupakan salah satu kerajinan yang pernah berjaya dan 
digandrungi masyarakat, namun seiring berjalannya waktu usaha kerajinan rotan 
mengalami penurunan dikarenakan tinggi nya bahan mentah rotan yang akan diolah 
menjadi produk kerajinan baik itu produk aksesoris dan furniture [2]-[3]. Selain biaya 
bahan mentah yang tinggi kurangnya inovasi sarana atau media untuk mempromosikan 
kepada masyarakat mengenai produk produk yang dibuat menggunakan bahan dasar 
rotan.  
 
Berdasarkan hasil pengamatan singkat yang dilakukan di lokasi penelitian masih ada 
beberapa toko yang menjual produk furniture berbahan dasar rotan hanya 
menggunakan katalog fisik sebagai dasar penawaran yang diberikan kepada calon 
pembeli sehingga memiliki kekurangan seperti interaksi dengan calon pembeli dan 
media pemasaran masih kurang menarik.  
 
Berdasarkan masalah yang telah diuraikan sebelumnya maka timbul sebuah urgensi 
terhadap produk furniture sehingga perlu dilakukan upaya pembeharuan berupa inovasi 
teknologi yang semula hanya menggunakan katalog fisik konvensional maka 
dikembangkan menjadi sebuah aplikasi katalog elektronik yang dikombinasikan 
menggunakan teknologi augmented reality.  
 
Augmented reality yaitu sebuah teknologi yang dapat menggabungkan dunia nyata 
dengan dunia maya yang divisualisasikan menjadi bentuk 3Dimensi (3D) sehingga 
bersifat interaktif sesuai waktu nyata (real time) [4]-[5]-[6]. Komponen dasar yang 
terdapat dalam teknologi augmented reality ini terdiri dari teknologi visualisasi, sistem 
sensor, sistem pelacakan, unit pemrosessan, dan antarmuka pengguna [7]-[8]-[9]. Dalam 
penelitian ini pembuatan aplikasi augmented reality menggunakan metode Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC).  
 
Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) ini diterapkan berdasarkan enam 
tahap yaitu tahap concept (pengonsepan), tahap design (perancangan), tahap material 
collecting (pengumpulan bahan), tahap assembly (pembuatan), tahap testing 
(pengujian), dan tahap distribution (pendistribusian) [2]. BAHAN DAN METODE 
Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 
metode MDLC ini terdiri dari tahapan concept (pengonsepan), design (perancangan), 
material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), 
dan distribution (pendistribusian) [2].  
 
Penerapan dalam metode MDLC pada penelitian ini dibagi menjadi 3 Tahap yang terdiri 
dari tahap 1 yaitu Concept (Pembuatan Konsep) dan Desain, Tahap 2 yaitu 
Pengumpulan Bahan dan Pembuatan Aplikasi, Tahap 3 yaitu Testing dan Distribution. 1. 
Tahap 1 Tahap 1 akan dilakukan dalam kurun waktu 2 bulan untuk melakukan kegiatan 
membuat konsep yang difokuskan terhadap menentukan tujuan dan manfaat aplikasi, 
menentukan siapa saja penguna aplikasi, mendeskripsikan aplikasi dan kegiatan 
membuat desain yang difokuskan terhadap storyboard, flowchart, pembuatan desain 
media secara keseluruhan. A. Tahap Concept Tahap ini adalah tahap untuk menentukan 
tujuan dan siapa pengguna program.  
 
Tujuan dan penggunaan akhir program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai 
pencerminan dari identitas organisasi yang menginginkan informasi sampai pada 
pengguna akhir. B. Tahap Design (Perancangan) Tahap desain merupakan tahap 
perancangan media yang meliputi pembuatan storyboard, flowchart.. Dimana mengenai 
gaya, bentuk, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk pengembangan.  
 
Dengan membuat objek 3D kursi rotan semirip mungkin dengan menggunakan aplikasi 
3Ds Max, dan termasuk tahapan perancangan navigasi menu. 2. Tahap 2 Tahap 2 akan 
dilakukan dalam kurun waktu 2 bulan untuk melakukan kegiatan material collecting di 
fokuskan kepada bahan-bahan pendukung dalam hal ini berupa hardware dan software 
yang dibutuhkan, dan Assembly yang akan difokuskan kepada pembuatan markerless 
based tracking, pembuatan model kursi rotan 3D. A.  
 
Tahap Material Collecting (Pengumpulan Bahan) Material collecting adalah tahap 
pengumpulan bahan yang sesuai sengan kebutuhan yang dikerjakan, antara lain 
Kebutuhan Hardware dan software. B. Tahap Assembly (Pembuatan) Pada gambar 
tersebut merupakan representasi grafis proses pembuatan aplikasi katalog elektronik ini 
dilakukan dengan melalui beberapa aktifitas, yaitu pembuatan markerless based 
tracking melalui website vuvoria.com. 3.  
 
Tahap 3 Tahap 3 akan dilakukan dalam kurun waktu 2 bulan akan dilakukan testing yang 
difokuskan kepada pengujian aplikasi dan uji survey dan distribusi yang difokuskan 
kepada penyebaran aplikasi melalui google drive serta disebar luaskan melalui sosial 
media. A. Tahap Testing (Pengujian) Tahap testing (pengujian) dengan melakuakn 
pengujian alpha dan betta.  
 
Pengujian Beta akan dilakukan menggunakan teknik Evaluasi Usabilitas Sistem hal ini 
dimaksudkan untuk mendapatkan persepsi pengguna sistem yang difokuskan pada 
parameter Efektifitas Sistem, Efisiensi dan Kepuasan Pengguna. B. Tahap Distribution 
(Pendistribusian) Proses implementasi tahap delivery mengenai proses yang dilakukan 
dalam menyimpan aplikasi ke dalam fie penyimpanan pada Google Drive, kemudian link 
untuk sementara disebarkan melalui media sosial dan kedepan aplikasi akan disebar 
luaskan melalui playstore. HASIL DAN PEMBAHASAN 1.  
 
Tahap 1 (Satu) A. Concept (pembuatan konsep Penelitian tahap 1 (satu) ini merupakan 
pembuatan konsep: Aplikasi katalog ektronik kursi rotan ini merupakan perangkat lunak 
yang digunakan untuk menampilkan objek 3 dimensi berupa objek kursi, spesifikasi, dan 
harga, tepat diatas tracking object yang dipilih oleh pengguna.  
 
Aplikasi ini diharapkan mampu memenuhi proses-proses sebagai berikut. Mampu dapat 
menampilkan objek 3 dimensi (3D) kursi rotan. Sistem mampu dapat melakukan rotasi 
pada objek kursi rotan. Sistem mampu dapat melakukan zoom in dan zoom out pada 
objek kursi rotan 3D. Mampu menampilkan video profile perusahaan. Mampu 
menampilkan panduan penggunaan aplikasi. Sistem dapat menampilkan informasi 
seputar pengembang aplikasi. B.  
 
Desain Tahap desain merupakan tahap perancangan media yang meliputi pembuatan 
storyboard, flowchart, pembuatan desain media secara keseluruhan. Dimana mengenai 
gaya, bentuk, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk pengembangan. Dengan 
membuat objek 3D kursi rotan semirip mungkin dengan menggunakan aplikasi 3Ds 
Max.  
 
Kemudian objek 3D yang sudah dibuat di import kedalam aplikasi Unity untuk dijadikan 
aplikasi berbasis augmented reality. Untuk menuju halaman augmented reality 
ditambahkan tombol yang dirancang dengan fungsi kembali, melihat gambar kursi 3D 
dari berbagai sisi dan tombol untuk pindah ke halaman augmented reality.  
 
Berikut adalah desain yang yang akan dibuat: Pembuatan Storyboard Storyboard 
berfungsi untuk memberikan gambaran dari aplikasi yang akan dihasilkan. Berikut 
adalah storyboard yang bisa dilihat untuk aplikasi katalog elektronik augmented reality 
ini: Tabel 1. Storyboard Scene _Keterangan _ _1 _Tampilan pembuka atau logo developer 
_ _2 _Splash Screen _ _3 _Loading _ _4 _Menu Utama _ _5 _Menu Augmeted Reality _ _6 
_Menu Panduan _ _7 _Menu Tentang aplikasi _ _8 _Menu video profil perusahaan _ _ 
Pada tabel 1. menunjukan storyboard ini menggambarkan alur interaksi setiap scene.  
 
Serta memberikan keterangan pada setiap scene yang akan ditampilkan pada aplikasi 
katalog elektronik kursi rotan ini. Pembuatan Flowchart Struktur flowchart berfungsi 
untuk mengilustrasikan alur kerja dari sistem, dan enjadi struktur dasar perancangan 
aplikasi. Adapun flowchart sistem pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar 
dibawah ini: _ Gambar 3.  
 
Struktur Flowchart Rancangan Antarmuka Rancangan antarmuka adalah tampilan 
pembuka yang muncul saat aplikasi dijalankan. Rancangan Antarmuka Splash Screen _ 
Gambar 4. Tampilan Utama Aplikasi Tampilan splash screen berisi gambar atau logo dari 
Raffi Cushion. Pada aplikasi katalog elektronik ini terdapat 2 splash screen, yaitu splash 
screen default dari Unity 3D dan splash screen yang dirancang sendiri.  
 
Rancangan Antarmuka Main Menu _ Gambar 5. Tampilan Menu Utama Aplikasi 
Tampilan menunjukan pengguna bisa memilih tombol mulai untuk memilih objek, 
tersedia 4 tombol utama yang masing-masing mewakili Mulai, Panduan, Tentang dan 
Keluar.  
 
Penjelasan rancangan tampilan menu aplikasi Augmented reality adalah sebagai berikut: 
Mulai berfungsi untuk menampilan pilihan objek 3D Augmented reality pada produk 
kursi rotan. Panduan berfungsi untuk tombol bantuan bagaimana cara menggunakan 
aplikasi katalog elektronik ini. Tentang berfungsi untuk menampilkan keterangan 
tentang pengembang atau perancang. Keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi 
katalog elektronik ini.  
 
Perancangan Objek 3D Kursi Rotan Perancangan objek 3Dimensi katalog elektronik 
adalah tentang perancangan model 3D kursi rotan semirip mungkin dengan 
menggunakan aplikasi 3Ds Max. Tabel 2. Daftar model kursi No. _Model kursi 3D 
_Keterangan _ _1. _ _Model kursi gantung bulat Harga: Rp.,- *tertera di Aplikasi 
Spesifikasi: Rangka besi 1mm Warna jok sesuai selera _ _2. __ _Model kursi minimalis 211 
Harga: Rp.,- *tertera di Aplikasi Anyaman kursi sintetis Warna jok sesuai selera _ _3. __ 
_Model kursi Teras Ripa Harga: Rp.,- *tertera di Aplikasi Anyaman kursi sintetis Warna 
jok sesuai selera _ _4. __ _Model kursi Tamu Gentong Harga: Rp.,- *tertera di Aplikasi 
Anyaman kursi sintetis Warna jok sesuai selera _ _ Pembuatan Target Manager Pada 
tahap ini dikembangkan pembuatan target manager yang dilakukan di server vuforia.  
 
Aplikasi katalog elektronik memiliki target manager dengan tipe cloud karena marker 
tidak disimpan di perangkat, melainkan disimpan di server Vuforia. Gambar 6. 
Pembuatan Target Manager Dari gambar dijelaskan setiap target memiliki ciri atau fitur 
yang ditambahkan secara otomatis oleh server Vuforia. Marker dapat dikenali 
berdasarkan fitur yang dimiliki. Jumlah fitur untuk masing-masing target ditunjukkan 
pada kolom rating di setiap target.  
 
Akan tetapi dalam penelitian ini menggunakan fitur User Defined Targets dimana bebas 
menggunakan marker apapun yang diinginkan pengguna. Tahap 2 (dua) A. Material 
Collecting (pengumpulan bahan) Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan 
yang sesuai sengan kebutuhan yang dikerjakan, antara lain Kebutuhan Hardware dan 
software.  
 
Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai sengan kebutuhan 
yang dikerjakan, antara lain Guna mempermudah proses pengembangan aplikasi 
katalog elektronik berbasis augmented reality maka berikut ini adalah list perangkat 
lunak yang perlu disiapkan antara lain: Tabel 3.Kebutuhan Software No _Jenis 
_Spesifikasi _Kegunaan _ _1.  
 
_3Ds Max _Versi 2019 _Mendesain Model objek 3D yang dibutuhkan dalam katalog 
elektronik berupa kursi rotan yang dibuat semirip mungkin. _ _2. _Unity3D _Versi 2017.3 
_Merancang pembuatan aplikasi katalog elektronik berbasis augmented reality _ _3. 
_Android studio _Versi 3.3 _aplikasi pendukung unity yang digunakan untuk 
membangun aplikasi android _ _4. _Java Development Kit 8u201 _Versi 8.0.2010.9  
 
_aplikasi pendukung unity yang digunakan untuk membangun aplikasi android _ _ B. 
Pembuatan Aplikasi (Assembly) Gambar 7. Representasi Grafis pembuatan aplikasi AR 
Pada gambar 7. merupakan representasi grafis proses pembuatan aplikasi katalog 
elektronik ini dilakukan dengan melalui beberapa aktifitas, yaitu pembuatan markerless 
based tracking melalui website vuvoria.com, pembuatan model kursi rotan 3D, 
pembuatan video profil perusahaan, pembuatan user interface, dan implementasi kode 
program.  
 
Implementasi Layar Antarmuka Aplikasi Implementasi layar antarmuka perangkat lunak 
diterapkan menggunakan fitur dan tools-tools yang terdapat pada Unity 3D dengan 
mengacu pada rancangan antarmuka yang telah dirancang sebelumnya. Aplikasi katalog 
elektronik kursi rotan juga diimplementasikan menggunakan code-code atau class-class. 
Hasil dari tampilan splash screen berisi gambar atau logo dari Raffi Cushion.  
 
Pada aplikasi katalog elektronik ini terdapat 2 splash screen, yaitu splash screen default 
dari Unity 3D dan splash screen yang dirancang sendiri. _ Gambar 8. Menu Utama 
Aplikasi Hasil tampilan menunjukan pengguna bisa memilih tombol mulai untuk 
memilih objek, tersedia 4 tombol utama yang masing-masing mewakili Mulai, Panduan, 
Tentang dan Keluar.  
 
Penjelasan rancangan tampilan menu aplikasi Augmented Reality adalah sebagai 
berikut: Mulai berfungsi untuk menampilan pilihan objek 3D Augmented Reality pada 
produk kursi rotan. Panduan berfungsi untuk tombol bantuan bagaimana cara 
menggunakan aplikasi katalog elektronik ini. Tentang berfungsi untuk menampilkan 
keterangan tentang pengembang atau perancang. Keluar berfungsi untuk keluar dari 
aplikasi katalog elektronik ini. _ Gambar 9.  
 
Menu Produk Aplikasi Hasil tampilan pada menu produk dapat berfungsi dengan baik. 
Yang berisi daftar produk yang ditawarkan. Yang dibuat dengan tampilan scrolling. 
Sehingga pengguna lebih mudah untuk mecari produk yang diinginkan. _ Gambar 10. 
Produk Aplikasi Pada scene ini lah inti dari teknologi augmented reality. Yang mana 
terdapat fitur tambahan seperti color picker, rotate, zoom-in, zoom-out dan move. 
Sehingga penggguna dapat menyesuaikan tampilan 3D pada ruangannya.  
 
_ Gambar 11. Menu Tentang Aplikasi Pada tampilan tentang, berisi informasi 
perusahaan berupa contact person serta social media yang digunakan. Diharapkan 
aplikasi ini dapat diterima dan banyak disukai oleh masyarakat luas. _ Gambar 12. 
Implementasi Sistem Aplikasi Aplikasi ini dibuild dari 10 scenes package di dalam 
program unity 3D.  
 
Setiap scene harus saling terikat sehingga menjadi satu kesatuan yang menghasilkan 
aplikasi android berekstensi .apk. Berikut file package dalam pembuatan system aplikasi: 
Main Menu.unity, Produk App.unity, Panduan App.unity, About App.unity, Kursi 
Gantung.unity, Kursi Gentong.unity, Kursi Teras.unity, Kursi 211.unity, Video.unity, Meja 
Makan.unity.  
 
Menjalankan sebuah aplikasi ini diperlukan batasan minimal spesifikasi para perangkat 
keras dan perangkat lunak yang digunakan agar dapat beroperasi dengan baik. Camera 
3 Megapixe Tahap 3 (Tiga) Tahap 3 dilakukan testing yang difokuskan kepada pengujian 
aplikasi dan uji survey dan distribusi yang difokuskan kepada penyebaran aplikasi 
melalui google drive serta disebar luaskan melalui sosial media. A. Testing (Pengujian) a.  
 
Pengujian Aplikasi Uji coba aplikasi katalog elektronik ini dilakukan dengan 
menggunakan dua buah smartphone. Perangkat smartphone yang digunakan adalah 
Xiaomi S2 dan Vivo V6. Spesifikasi kedua perangkat uji coba ditunjukkan pada tabel 
sebagai berikut: Uji coba dilakukan terhadap 1 scene mulai terlebih dahulu dan satu fitur 
utama aplikasi yaitu fitur user defined target. Dimana ke tiga scene utama yaitu scene 
main menu, scene tentang, dan scene panduan. Pengujian pertama dilakukan terhadap 
scene mulai.  
 
Kedua perangkat di ujicoba dengan menampilkan scene main menu aplikasi yaitu 
tracking marker. _ Gambar 13. Pengujian Aplikasi Tampilan menunjukkan hasil pengujian 
scene main menu dimana kedua perangkat berhasil menampilkan scene dengan baik. 
Pengujian kedua dilakukan terhadap scene mulai aplikasi.  
 
Apabila tahap pengujian telah selesai tanpa kesalahan maka sistem siap untuk 
didistribusi dan diterapkan sesuai dengan tujuan dari penilitian ini. Atau digunakan 
sebagai masukan untuk tahap concept pada pengembangan selanjutnya. Melalui hasil 
pengujian aplikasi dan kesesuaian jalannya proses aplikasi, semua proses yang terdapat 
pada aplikasi berjalan dengan baik.  
 
Semua tombol yang terdapat pada aplikasi berjalan sesuai dengan yang direncanakan 
sebelumnya. Tabel 4. Hasil pengujian aplikasi Scene _Skenario Pengujian _Hasil 
Pengujian _ _1 _Tampilan pembuka atau logo developer _Berhasil _ _2 _Splash Screen 
_Berhasil _ _3 _Loading _Berhasil _ _4 _Menu Utama _Berhasil _ _5 _Menu Produk kursi 
rotan _Berhasil _ _6 _Mengganti warna model kursi _Berhasil _ _7 _Menu Panduan 
_Berhasil _ _8 _Menu Tentang aplikasi _Berhasil _ _9 _Menu video profil perusahaan 
_Berhasil _ _10 _Keluar _Berhasil _ _b. Pengujian Pengguna .  
 
Pada perhitungan Paired Sample Statistic data total menghasilkan nilai mean sebelum, 
dengan nilai sebesar 32,22. Dan nilai mean sesudah, dengan nilai sebesar 33,97. 
Berdasarkan hasil dari uji hipotesa. Pada tabel Pairred sample test didapatkan hasil 
dengan nilai 0,139 dengan nilai df (degree of freeedom) sebesar 31. Jadi dari hasil uji 
hipotesa taraf signifikan sebesar 0,139 lebih besar dari 0,05 maka yang di terima adalah 
H1.  
 
Dapat dinyatakan bahwa aplikasi katalog elektronik berbasis augmented reality dapat 
meningkatkan minat beli pada calon konsumen Raffi cushion rotan. KESIMPULAN 
Aplikasi augmented reality berbasis Android pada penelitian ini berhasil 
memvisualisasikan kursi rotan dengan marker dinamis. Macam-macam kursi rotan yang 
ada pada katalog elektronik divisualisasikan dengan model 3 Dimensi sehingga katalog 
menjadi lebih interaktif.  
 
Dengan fitur yang dimiliki aplikasi ini diharapkan dapat memberikan pengalaman yang 
baru, unik dan menarik dalam kegiatan belanja furniture kursi rotan secara online. Oleh 
karena itu konsumen dapat segera mendapatkan informasi barang yang dibutuhkan. 
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